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Abstrak 
Dalam pembelajaran bahasa Mandarin di SMA Wijaya Putra Surabaya, mengalami kesulitan dalam 
menguasai kosakata dan penyusunan kalimat dalam bahasa Mandarin. Hal ini disebabkan kurangnya media 
yang digunakan pengajar pada saat pembelajaran bahasa Mandarin berlangsung. Untuk mengatasi kesulitan 
yang dialami oleh siswa, peneliti menggunakan media permainan kartu bergambar yang diharapkan dapat 
mempermudah siswa dalam menguasai kosakata sehingga mempermudah untuk menyusun kalimat. 
 Rumusan dalam penelitian ini ada tiga yaitu, 1) Bagaimana proses pembelajaran kosakata dan 
penyusunan kalimat dengan media kartu bergambar, 2) Bagaimana pengaruh penggunaan media kartu 
bergambar terhadap penguasaan kosakata dan penyusunan kalimat, 3) Bagaimana respon siswa terhadap 
penggunaan media kartu bergambar dalam pembelajaran kosakata dan penyusunan kalimat. 
 Penelitian ini merupakan penelitian tru experimental yang berjenis pretest-posttest control group 
design dengan menggunakan pendekatan kuantitatif. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA 
Wijaya Putra Surabaya, sedangakan sampel penelitian ini adalah kelas X MIPA1 sebagai kelas kontrol dan X 
MIPA2 sebagai kelas eksperimen. Teknik pengambilan sampel dengan menggunakan teknik random sampling. 
 Hasil analisis observasi guru dan siswa kelas eksperimen (X MIPA2) membuktikan bahwa 
pembelajaran menggunakan media permainan kartu bergambar berjalan dengan sangat baik. Hal ini dapat 
dibuktikan dengan hasil persentase dari lembar observasi aktivitas guru pada pertemuan pertama sebesar 81,8% 
dan pada pertemua kedua mendapat persentase sebesar 87,5%. Sedangkan lembar observasi aktivitas siswa pada 
pertemua pertama mendapat persentase sebesar 92,5% dan pada pertemuan kedua sebesar 95%. Kedua hasil 
tersebut apabila dipersentaseikan pada skala likert termasuk dalam kriteria penilaian “sangat baik”. Berdarkan 
hasil analisis data yang dilakukan, diperoleh t0 = 6,25 dan db = 62, maka diketahui nilai tscore = 1,99 
menunjukkan bahwa t0  lebih besar dari t tabel ( 1,99 <6,25). Hal ini menunjukkan penggunaan media permainan 
kartu bergambar mempunyai pengaruh yang signifikan dalam penguasaan kosakata dan penyusunan kalimat 
bahasa Mandarin siswa kelas X SMA Wijaya Putra Surabaya. Hasil analis angket respon positif dengan rata-rata 
yang diperoleh berkisaran 61-80% yang menunjukan dalam kriteria penilaian baik-sangat baik. Dengan demikan 
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media permainan kartu bergambar berpengaruh dalam pembelajaran 
penguasaan kosakata dan penyusunan kalimat bahasa Mandarin siswa kelas X SMA Wijaya Putra Surabaya.  
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Abstract 
 
 In learning Mandarin in Surabaya Wijaya Putra High School had difficulty in mastering vocabulary 
and sentence preparation in Mandarin. This is due to the lack of media used by teachers when learning Mandarin 
takes place. To overcome the difficulties experienced by students, researchers used a media picture card game 
that is expected to facilitate students in mastering vocabulary so that it is easier to compose sentences. This 
study aims to determine the learning process using pictorial card media on vocabulary mastery and preparation 
of Chinese sentences, knowing the effect of game use on vocabulary mastery and compilation of Chinese 
sentences, as well as knowing students' responses to vocabulary mastery and composing Chinese sentences 
using card game media pictorial. In this study using true experimental quantitative approach method which is a 
type of pretest-posttest control group design. The population of this study were all students of class X Wijaya 
Putra Surabaya High School, with the research sample class X IPS as the control class and X MIPA2 as the 
experimental class. The sampling technique using random sampling technique. 
The results of this study can be seen the effect of the use of picture cards on vocabulary mastery in 
students of class X in Wijaya Putra Surabaya High School, namely: 1) From the observation of teacher activities 
the process of using picture card media against vocabulary mastery and compilation of Chinese sentences is 
known at the first meeting got a percentage of 81.8% while at the second meeting got a percentage of 87.5%, 
then on the student activity sheet the first meeting got 92.5% while at the second meeting got 95%. Both of 
these results if presented on a Likert scale are included in the criteria for very good assessment, 2) There is an 
influence of the use of picture card games on vocabulary mastery and compilation of Mandarin sentences for 
class X SMA Wijaya Putra Surabaya in 2018/2019 school year proven by the difference in average grades The 
pretest and posttest scores were greater in the experimental class than in the control class. The pre-test on the 
initial test in the control class received an average score of 57.9 and the initial test in the experimental class got 
an average score of 58.1. Then at the meeting of the two control classes and the experimental class was given a 
post-test. In the control class, the average score was 71.6% and the experimental class got an average of 85.3%. 
The posttest results in the experimental class revealed the influence of the use of picture card games on 
vocabulary mastery and the preparation of Chinese sentences. It is known by the price tsignifikan = 6,25 and db 
= 62, obtained the price of tscore = 1,99 shows tsignifikan greater than tscore (1,99 < 6,25), 3) The results of 
student response questionnaires show that the use of picture card games against vocabulary mastery and 
preparation of Chinese sentences has a good response as evidenced by the results of the analysis of all student 
response questionnaires in Likert scale criteria for good assessment. 
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PENDAHULUAN 
Di era globalisasi saat ini, kebutuhan 
komunikasi meningkat seiring dengan kemajuan 
berbagai bidang teknologi. Untuk memenuhi 
kebutuhan komunikasi tersebut, bahasa merupakan 
alat komunikasi yang bisa digunakan. Menurut Hall 
dalam Keraf (1989:158) bahasa sebagai alat 
komunikasi dan memperhatikan wujud bahasa itu 
sendiri, dapat dibatasi pengertian bahasa 
merupakan kegiatan dari kelompok sosial 
berkomunikasi dan berinteraksi dengan 
menggunakan simbol-simbol yang dapat didengar 
dan diucapkan. Bahasa sangat penting digunakan 
dalam proses kegiatan sehari-hari karena digunakan 
sebagai alat interaksi dalam komunikasi. Melalui 
bahasa komunikasi antar individu berjalan dengan 
baik, dan melalui bahasa kita dapat mengetahui 
maksud dan tujuan yang disampaikan orang lain. 
Bahasa juga merupakan alat komunikasi yang 
digunakan dalam hubungan antar negara.  
Bahasa Mandarin adalah bahasa 
Internasional kedua di dunia setelah bahasa Inggris. 
Dalam penguasan bahasa Mandarin identik dengan 
adanya prospel karir seseorang tertutama mereka 
yang mengeluti bidang bisnis. Dengan melihat 
pentingnya bahasa Mandarin, hal ini disadari oleh 
beberapa negara termasuk Indonesi yntuk 
mendorong sekolah-sekolah untuk mengadakan 
progam pembelajaran bahasa Mandarin. Termasuk 
pada jenjang sekolah menengah atas (SMA) juga 
mulai menerapkan pelajaran bahasa Mandarin pada 
daftar mata pelajaran, bahasa Mandari merupakan 
salah satu mata pelajaran peminataan bagi perserta 
didik SMA di Indonesia (Mintowati, 2017:1).  
Dalam pembelajaran bahasa Mandarin ada 
empat keterampilan yang harus dikuasai oleh 
pembelajar bahasa yaitu, keterampilan menulis, 
membaca, berbicara, menyimak. Untuk menguasai 
empat keterampilan tersebut dalam bahasa 
Mandarin tidak terlepas dengan mempelajari 
kosakata dan memperluas perbendaharaan 
penggunaan kata tersebut dalam komunikasi. Keraf 
(1989:24) mengemukakan bahwa mereka yang luas 
kosakatanya akan memiliki kemampuan yang 
tinggi untuk memilih setepat-tepatnya kata yang 
mana yang paling harmonis untuk mewakili 
maksud atau gagasannya. Hal tersebut berarti, jika 
seseorang mempunyai penguasaan kosakata yang 
luas maka orang tersebut akan menggunakan 
kalimat yang tepat untuk menyampaikan 
keinginannya sehingga maksud dari keinginan 
tersebut dapat dipahami oleh orang lain. 
Kalimat memegang peranan penting 
dalam berkomunikasi lisan maupun tulisan. Melalui 
penyusunan kalimat yang baik, seseorang dapat 
mengungkapkan atau mengkomunikasikan pesan 
kepada orang lain. Dalam pengajaran di sekolah 
kalimat juga memegang peranan penting untuk 
berkomunikasi dalam kehidupan sehari-hari. Dalam 
menyusun kalimat juga harus memperhatikan 
kosakata dan tata letak yang benar dan tepat. 
Dalam pengajaran menyusun kalimat bahasa 
Mandarin  sangatlah penting dipelajari dan 
dipahami dengan cara pemberian latian dan media 
permainan kartu bergambar agar siswa mampu 
menyusun kalimat mudah dan benar dipahami oleh 
peserta didik tanp amengalami hambatan. Selain itu 
juga faktor guru juga sangat penting bagi siswa 
untuk memotivasi siswa agar lebih giat belajar 
tentang kosakata dan penyusunan kalimat dengan 
tepat dan benar. 
Keterlibatan dan keaktifan peserta didik 
dalam pembelajaran menjadi permasalahan dalam 
dunia pendidikan yang selalu muncul (Subandi, 
2013:1). Dewasa saat ini, sebagian besar pola 
pembelajaran masih bersifat transmitif, pengajar 
mentransfer konsep-konsep secara langsung pada 
peserta didik. Hamalik (dalam Arsyad, 2014:19) 
mengemukakan bahwa pemakaian media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 
belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologi terhadap siswa. Media pembelajaran 
berfungsi sebagai alat bantu yang digunakan untuk 
membangkitkan motivasi dan memberikan 
rangsangan belajar pada siswa. Hal tersebut berarti, 
dengan diterapkannya media pembelajaran 
diharapkan informasi atau pelajaran yang 
disampaikan oleh guru mudah diterima oleh siswa 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Hal 
tersebut sesuai dengan pernyataan Mintowati 
(2017:1) bahwa media pembelajaran hendaknya 
dilaksanakan dengan interaktif, inspiratif, 
menantang, menyenangkan, memotivasi dan 
mengembangkan kreativitas peserta didik. Dengan 
demikian peserta didik akan termotivasi dalam 
pembelajaran bahasa Mandarin. 
Permainan kartu bergambar merupakan 
salah satu media pembelajaran yang dapat 
membantu siswa dalam mempelajari sesuatu yang 
dianggap kurang menarik menjadi lebih menarik. 
Pemilihan media permainan ini dimaksudkan agar 
menjadikan alternatif dalam pembelajaran bahasa 
Mandarin. Pada penelitian ini media yang 
digunakaan tidak hanya ruang lingkup untuk 
penguasaan kosakata saja melainkan sampai 
penyusunaan kalimat. Alasan pemilihan media ini 
karena media kartu bergambar ini menambah daya 
ingat siswa dalam menguasai kosakata, menarik, 
juga dapat menciptakan suasana bermain, sehingga 
mudah diaplikasikan untuk membangkitkan 
motivasi siswa dalam proses pembelajaran. 
Salah satu sekolah menengah atas yang 
menyelenggarakan pelajaran bahasa Mandarin 
adalah SMA Wijaya Putra Surabaya yang 
bertempat di Jl. Raya Benowo No.1-3. SMA 
Wijaya Putra Surabaya ini memiliki mata pelajaran 
asing, seperti bahasa Inggris dan bahasa Mandarin. 
SMA Wijaya Putra menyadari bahwa bahasa 
Mandarin sangat penting bagi siswa. Adapan 
kesulitan yang dialami oleh siswa kelas X SMA 
Wijaya Putra Surabaya adalah kurangnya 
penguasaan kosakata yang dimiliki sangat minim. 
Hal ini dibuktikan dengan hasil nilai tugas siswa 
kelas X SMA Wijaya Putra Surabaya yang belum 
mencapai nilai KKM. Nilai KKM mata pelajaran 
bahasa Mandarin 75, sedangkan rata-rata nilai 
siswa 60. Minimnya media pendukung dalam 
pembelajaran yang diberikan oleh guru sehingga 
kurangnya motivasi siswa dalam kegiatan 
pembelajaran bahasa Mandarin dan kurang menarik 
perhatian siswa. Permainan kartu bergambar ini 
diharapakan dapat menarik daya tarik siswa dalam 
belajar bahasa Mandarin.Dalam proses 
pembelajaran, guru dituntut untuk lebih aktif dalam 
menyampaikan materi pelajaran dengan model 
pembelajaran yang inovatif, tidak membosankan 
serta dapat membantu siswa agar lebih banyak 
menangkap pelajaran. Sehingga keberhasilan suatu 
pembelajaran apabila siswa dapat menangkap 
pelajaran dengan baik dan siswa merespon dengan 
baik dan mendapatkan hasil yang memuaskan. 
Keberhasilan yang dimaksud adalah siswa dapat 
menguasai kosakata bahasa Mandarin dan siswa 
dapat menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 
diuraiakan di atas dan sebagai salah satu alternatif 
pembelajaran inovatif yang dapat mengembangkan 
keterampilan berbahasa, peneliti termotivasi untuk 
menerapkan media dalam sebuah penelitian yang 
berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Permaianan 
Kartu Bergambar terhadap Kemampuan 
Penguasaan Kosakata dan Penyusunaan Kalimat 
Bahasa Mandarin pada Siswa Kelas X SMA 
Wijaya Putra Surabaya Tahun Ajaran 2018/2019.” 
   
 
METODE PENELITIAN 
Jenis Penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan 
Media Permainan Kartu Bergambar terhadap Kemampuan 
Penguasaan Kosakata dan Penyusunan Kalimat Pada 
Siswa Kelas X SMA Wijaya Putra Surabaya Tahun Ajaran 
2018/2019 ini merupakan penelitian eksperimen dengan 
jenis true eksperimental design.Jenis penelitian ini 
menggunakan kelas kontrol sebagai kelas pembanding. 
Metode penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai 
metode penelitian yang digunakan untuk mencari 
pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam 
kondisi yang terkendalikan. Penelitian eksperimen 
digunakan untuk melihat akibat suatu perlakuan. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan 
kualitatif karena menghasilkan data berupa angka dan non 
angka. Pada penelitian ini memberikan suatu perlakuan 
berupa pengaruh penggunaan media permainan Kartu 
Bergambar terhadap kemampuan pengguasaan kosakata 
dan penyusunan kalimat pada kelas X SMA Wijaya Putra 
Surabaya Tahun Ajaran 2018/2019. Pada Kelas kontrol 
menggunakan media powerpoint sedangkan pada kelas 
eksperimen menggunakan media permainan Kartu 
Bergambar. 
Menurut Sugiyono (2008:75), true eksperimental 
design adalah eksperimen yang betul-betul, karena dalam 
desain ini peneliti mengontrol semua variabel luar yang 
mempengaruhi jalannya eksperimen. Karateristik dalam 
desain ini adanya kelas kontrol dan sampel dipilih secara 
random. Dalam true eksperimental design ada dua bentuk 
yaitu Posttest-Only Control Design dan Pretest-Posttest 
Control Group Design (Sugyiono, 2008:76). Dalam 
penelitian ini penelitian ini menggunakan desain pretest-
posttest control group design. Dalam desain ini terdapat 
dua kelompok yang dipilih secara random, kemudian 
diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal adakah 
perbedaan kelas kontrol dan kelas eksperimen. Pada kelas 
eksperimen akan diberikan perlakuan (treatment) dengan 
menggunakan media kartu bergambar sedangkan kelas 
kontrol dengan menggunakan model pembelajaran 
langsung. Dari perlakuan yang berbeda tersebut maka 
dapat dilihat apakah ada pengaruh hasil belajar siswa. 
Rancangan desain penelitian ini menggunakanpretest-
posttest control group design dengan pola sebagai berikut : 
 
  
 
 
Keterangan : 
E adalah Kelas Eksperimen 
K adalah Kelas Kontrol 
O1 adalah perlakuakn pada kelas eksperimen 
O3 adalah pretest kelas eksperimen 
X1 adalah posttest kels eksperimen 
O2 adalah pretest kelas kontrol 
O4 adalah posttest kelas kontrol 
Dalam hal ini dilihat perbedaan pencapaian antara 
kelompok eksperimen (O1-O2) dengan 
pencampaian kelas kontrol (O3-O4). Langkah-
langkah dalam penelitian ini adalah untuk 
mengetahui kegiatan pembelajaran kelas kontrol 
dan kelas eksperimen didalam kelas yaitu : 
a. Pada Kelas Kontrol  
1) Mengadakan pretest sebelum 
pembelajaran pada kelas kontrol 
dimulai yang ditandai dengan O3. 
2) Pemberian perlakuan pada pada 
kelas kontrol dengan 
menggunakan pembelajaran 
langsung. 
3) Mengadakan post test pada kelas 
kontrol setelah diberi pengajaran 
yang ditandai O4. 
b. Pada Kelas Eksperimen 
1) Mengadakan pretest sebelum 
diberi pengajaran pada kelas 
eksperimen ditandai dengan 
O1. 
2) Pemberian perlakuan pada 
kelas eksperimen dengan 
menggunakan media 
permainan Kartu 
Bergambarterhadap 
kemampuan penguasaan 
kosakata dan penyusunan 
kalimat. 
3) Mengadakan post test pada 
kelas eksperimen setelah 
diberi pengajaran yang 
ditandai O2. 
Teknik dan Instumen pengumpulan data 
pada 
penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan teknik: 
1. Analisis Data Observasi 
Dalam data penelitian ini, data 
observasi tersebut berupa lembar observasi 
guru dan siswa yang akan dilaksanakan 
selama penelitian agar mengetahui apa 
saja aktifitas guru dan siswa  selama 
kegiatan pembelajaran saat menggunakan 
media kartu bergambar . Dalam penelitian 
ini analisis data yang digunakan adalah 
teknik analisis data kuantitatif karena 
penelitian ini merupakan penelitian 
eksperimen. Data yang dianalisis 
merupakan nilai siswa yang diperoleh 
E O1 X1 O2 
K O3  O4 
setelah adanya tes. Untuk menghitung 
nilai yang dicapai siswa dihitung 
menggunakan rumus:  
P =
𝑠𝑘𝑜𝑟𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑠𝑘𝑜𝑟𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
𝑥 100% 
 
Keterangan: 
P : presentase 
Skor kriterium: skor tertinggi tiap item 
𝑥 jumlah item jumlah responden 
2. Analisis Data Tes 
Tes digunakan untuk mengukur hasil 
belajar siswaberupa pre-test dan post-test, 
pertemuan pertamadilakukan pre-test dan 
pertemuan kedua diberikan post-test. 
Dengan menggunakan rumus t-test sebagai 
berikut : 
𝑡 =
𝑀𝑥 −  𝑀𝑦
√(
∑ 𝑥2+∑ 𝑦2
(𝑁𝑥+𝑁𝑦 )−2
) (
1
𝑁𝑥
 +  
1
𝑁𝑦
)
 
Keterangan : 
t   : Uji tes 
Mx  : nilai rata-rata kelas pada 
kontrol 
My  : nilai rata –rata kelas pada 
eksperimen  
Nx    : jumlah subjek kelas kontrol 
Ʃx2  : jumlah hasilkuadrat beda kelas 
kontrol 
Ʃx2   : jumlah hasil kuadrat beda 
kelas eksperimen  
3. Analisis Data Angket Siswa 
Data yang diperoleh dari angket yang 
diberikankepadasiswa (kelas eksperimen) 
dihitung dengan rumus dibawah ini dengan 
kualifikasi nilai sebagai berikut : 
Sangat setuju : 4 
Setuju : 3 
Kurang setuju : 2 
Tidak setuju : 1 
Tabel 3.3 
Tabel Kriteria Interpretasi Skor Skala Likert 
Persentase Kriteria 
0%-20% Sangat Kurang 
21%-40% Kurang 
41%-60% Cukup 
61%-80% Baik 
81%-100% Sangat Baik 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Hasil Observasi 
Berdasarkan analisis pada lembar observasi 
aktivitas guru dan aktivitas siswa kelas kontrol dan 
kelaseksperimen, diketahui bahwa : 
Observasi aktivitas guru pertemuan  pertama : 
P =
skor total
skor kriterium
 × 100% =  
72
88
× 100%
= 81,8% % 
 Pertemuan Kedua : 
P =
skor total
skor kriterium
 × 100% =  
77
88
× 100%
= 87,5 % 
Observasi aktivitas siswa pertemuan  pertama : 
𝑃 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
 × 100% =  
37
4 × 10
× 100%
= 92,5% 
 Pertemuan Kedua : 
𝑃 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑢𝑚
 × 100% =  
38
4 × 10
× 100%
= 95 % 
Hasil Tes / Nilai Siswa 
Kelas Kontrol 
Berdasarkan hasil pretest dan posttest 
pada kelas kontrol menunjukkan bahwa nilai rata-
rta awal sebelum diberikan materi dengan 
menggunakan media powerpoint adalah 57,9. 
Sedangkan tes akhir mendapat nilai rata-rata 71,6. 
Hasil dari kedua tes tersebur mengalami 
peningkatan yang maksimal. 
4.1 GRAFIK PERBEDAAN NILAI PRETEST 
DAN POSTTEST PADA KELAS KONTROL 
 
 
Kelas Eksperimen 
Berdasarkan hasi pretest dan posttest yang 
diberikan kleas eksperimen menunjukkan bahwa 
rata-rata awal sebelum siswa diberikan materi 
dengan menggunakan media permainan kartu 
57,9
71,6
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Pretest Posttest
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bergambar adalah 58,1. Sedangkan hasil tes akhir 
setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan 
media kartu bergambar mednapat nilai rata-rata 
85,35, hasil tersebut mengalami peningkatan yang 
awalnya dari tes awal siswa banyak ynag tidak 
tuntas nilai KKM, namun pada tes akhir semua 
siswa mendapatkan nilai tuntas KKM.  
Jadi dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan menguasai kosakata dan penyusunan 
kalimat bahasa Mandarin dengan menggunkan 
media permainan kartu bergambar  sangat 
berpengaruh pada proses pembelajaran bahasa 
Mandarin. 
4.2 GRAFIK PERBEDAAN NILAI 
PRETEST DAN POSTTEST PADA KELAS 
EKSPERIMEN 
 
 
 
Hasil Angket Respon Siswa 
Pemberian angket respon siswa dilakukan 
untuk mengetahui sejauh mana respon siswa 
terhadap penguasaan kosakata dan penyusunan 
kalimat bahasa Mandarin dengan menggunkan 
media kartu bergambar. Angket respon siswa ini 
diberikan pada siswa kelas X MIPA 2 SMA Wijaya 
Putra Surabaya, setelah diberikan lembar posttest. 
Data angket dari penelitian ini terdapat 10 butir 
pertanyaan mengenai penguasaan kosakata dan 
penyusunan kalimat bahasa Mandarin dengan 
menggunkan media permainan kartu bergambar. 
Hal tersebut dibuktikna pada persentase yang 
terdapat pada tiap butir pertanyaan. Persentase 
tersebut kemudian diklasifikasikan dengan 
menggunakan skala likert, dijelaskan pada tabel 
berikut ini: 
Butir 
ke 
Persentase kriteria 
1 75% Baik 
2 82,2% Sangat baik 
3 77,4% Baik 
4 77,4% Baik 
5 75,8% Baik 
6 75% Baik 
7 77,4% Baik 
8 72,2% Baik 
9 77,4% baik 
10 75% Baik 
Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa media permainan kartu bergambar terhadap 
penguasaan kosakata dan penyusunan kalimat 
penyusunan kalimat bahasa Mandarin mendapatkan 
respon positif dan berpengaruh dari siswa kelas X 
SMA Wijaya Putra Surabaya tahun ajaran 
2018/2019 
.   
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 
penelitian berupa pengaruh penggunaan media 
permainan kartu bergambar terhadap penguasaan 
kosakata dan penyusunan kalimat bahasa Mandarin 
berpengaruh sangat signifikan bagi siswa, berikut 
simpulan ketiga pembahasan pada penelitian ini: 
1) Proses penggunaan media permainan kartu 
bergambar terhadap penguasaan kosakata 
dan penyusunan kalimat bahasa Mandarin 
pada siswa kelas X SMA Wijaya Putra 
Surabaya tahun ajaran 2018/2019 ini yang 
diamati oleh guru mata pelajaran Bahasa 
Mandarin dengan menggunakan lembar 
observasi aktivitas guru dan siswa. 
Penerapan permainan kartu bergambar 
terhadap penguasaan kosakata dan 
penyusunan kalimat bahasa Mandarin 
memberikan pengalaman berbeda bagi 
siswa. Berdasarkan hasil observasi 
aktivitas guru pada pertemuan pertama 
mendapat persentase sebesar 81,8% 
sedangkan pada pertemuan kedua 
mendapat persentase sebesar 87,5%, 
kemudian pada lembar aktivitas siswa 
pertemuan pertama mendapat 92,5% 
sedangkan pada pertemuan kedua 
mendapat 95%. Kedua hasil tersebut 
apabila dipersentasikan pada skala likert 
termasuk dalam kriteria penilaian sangat 
baik. 
2) Hasil pembelajaran dengan menggunakan 
media kartu bergambar telah dilakukan 
analisis data dengan menggunakan rumus 
t-test, secara signifikan terbukti adanya 
perbedaan kemampuan penguasaan 
kosakata dan penyusunan kalimat bahasa 
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Mandarin pada siswa kelas yang kontrol 
menggunakan media powerpoint 
sedangkan pada kelas eksperimen 
menggunakan media kartu bergambar. Hal 
ini terbukti dengan adanya perbedaan nilai 
rata-rata pretest dan posttest yang lebih 
besar pada kelas eksperimen daripada 
kelas kontrol. Pemberian pre-test pada test 
awal pada kelas kontrol mendapat nilai 
rata-rata sebesar 57,9 dan pemberian tes 
awal pada kelas eksperimen mendapat 
nilai rata-rata sebesar 58,1. Selanjutnya 
pada pertemuan kedua kelas kontrol dan 
kelas eksperimen diberikan pos-test. Pada 
kelas kontrol mendapat nilai rata-rata 
sebesar 71,6% dan pada kelas eksperimen 
mendapat rata-rata sebesar 85,3%. Hasil 
posttest pada kelas eksperimen diketahui 
adanya perngaruh penggunaan permainan 
kartu bergambar terhadap penguasaan 
kosakata dan penyusunan kalimat bahasa 
Mandarin. Selanjutnya hasil analisis 
pretest dan posttest dianalisis dengan 
menghitung nilai t-signifikasi, setelah 
menghitung signifikasi didapatkan t0 = 
6,25 dan db= 62, maka diketahui bahwa 
nilai t0 0,05 = 1,99 menunjukkan bahwa t 
lebih besar dari t tabel (1,99 < 6,25) 
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa 
kelas eksperimen jauh lebih baik dari 
kelas kontrol. Hal tersebut terbukti bahwa 
Ha diterima dan H0 ditolak. Maka dapat 
disimpulkan bahwa adanya pengaruh dari 
penggunaan permainan kartu bergambar 
terhadap penguasaan kosakata dan 
penyusunan kalimat bahasa Mandarin 
siswa kelas X SMA Wijaya Putra 
Surabaya tahun ajaran 2018/2019. 
3) Hasil angket respon siswa diketahui 
bahwa penggunaan permainan kartu 
bergambar terhadap penguasaan kosakata 
dan penyusunan kalimat bahasa Mandarin 
mendapat  respon yang baik dari kelas 
eksperimen yakni kelas X MIPA2 hal ini 
terbukti dari hasil analisis angket respon 
siswa, pada aspek pemahaman materi 
yang terdapat pada butir soal ke ke-1, ke-2, 
ke-4 analisisnya mendapat persentase 
sebesar 75%, 82,5%, 77,4%. Selanjutnya 
pada aspek motivasi siswa yang terdapat 
pada butir soal ke ke-3,ke-5,ke-9 
analisisnya mendapat persentase sebesar 
77,4%, 75,8%, 77,4%. Terakhir pada 
aspek penagruh penggunaan permainan 
kartu bergambar pada butir soa ke-6,ke-7, 
ke-8, ke-10 hasil analisisnya mendapatkan 
nilai persentase sebesar 75%, 77,4%, 
72,2%, 75%. Semua hasil tersebut apabila 
dalam skala likert termasuk kriteria 
penilaian baik. 
5.2 Saran 
 Berdasarkan hasil penelitian terhadap 
penguasaan kosakata dan penyusunan kalimat 
bahasa Mandarin dengan menggunakan media 
permainan kartu bergambar telah diperoleh hasil 
respon siswa yang baik dan hasil belajar siswa juga 
mengalami peningkatan yang signifikan. Adapun 
saran dari penelitian sebagai berikut: 
 Saran bagi guru  untuk pengelolaan waktu 
pada penggunaan permainan kartu bergambar 
dalam pembelajaran harus diperhatikan dengan 
baik, agar proses pembelajaran kosakata dan 
penyusunan kalimat bahasa Mandarian dapat 
berjaln dengan lancar dan efektif. Pada saat 
melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan 
permainan kartu bergambar, guru harus bisa 
menjaga situasi agar tetap fokus dan pembelajaran 
bahasa Mandarin berjalan dengan baik. 
 Saran bagi siswa diharapkan untuk lebih 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran bahasa 
Mandarin, dan tidak perlu takut bertanya kepada 
guru jika belum memahami materi yang diberikan 
guru. 
 Saran bagi peneliti selanjutnya untuk 
teknik permaina kartu bergambar ini terbukti 
mampu memberikan pengaruh positif terhadap 
pembelajaran kosakata dan penyusunan kalimat 
bahasa Mandarin. Sehingga untuk peneliti 
selanjutnya diharapkan mampu memodifikasi 
permainan ini untuk pembelajaran bahasa 
Mandarin lainya seperti menulis karangan 
sederhana, keterampilan berbicara. 
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